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GIJ gospodarska javna infrastruktura
DEM Daljinski energetski manager

Povzetek
Naslov: Analiza uvedbe metode Scrum v manjˇsem podjetju
Avtor: Peter Zemljak
V diplomskem delu je opisana uvedba metode Scrum v manjˇsem podjetju.
Scrum je bil uporabljen za razvoj spletne aplikacije Javna razsvetljava. Opi-
sali smo razloge za uvedbo, predstavili projekt, pri katerem smo uporabili
Scrum, ter opisali postopek implementacije Scruma v podjetju. Opravili smo
analizo uporabljene metode ter s pomocˇjo intervjujev ocenili prakse Scruma.
Poiskali smo tudi predloge za boljˇse izvajanje Scruma.
Kljucˇne besede: Agilni razvoj programske opreme, Scrum, energetsko
upravljanje, E2 Manager, Javna razsvetljava.

Abstract
Title: Analysis of Scrum introduction in a small company
Author: Peter Zemljak
In this bachelor thesis we have described implementation of Scrum in a small
company. Scrum was used for the development of web application Javna
razvetljava. We have described the reasons for Scrum introduction, presented
the project for which Scrum was used and described implementation process
of Scrum in our company. We have analysed the used method and evaluated
Scrum practices with interviews. We have also proposed improvements for
Scrum usage.





V prejˇsnjih desetletjih je bil v vecˇini projektov za razvoj programske opreme
uporabljen slapovni model, pri katerem se projekt po fazah postopno po-
mika do koncˇnega izdelka. Razvoj po slapovnem modelu je bil pocˇasen in
nepredvidljiv, rezultat pa pogosto ni bil koncˇni izdelek, ki ga je zˇelela stranka
ali koncˇni uporabnik. Takratni nacˇini vodenja projektov, ki so temeljili na
podrobnih vnaprej izdelanih grafih in tabelah, so vodstvu omogocˇali popoln
nadzor nad razvojnim procesom, vendar so projekti skoraj vedno zamujali in
mocˇno presegali proracˇune [19].
Da bi odpravili omenjene tezˇave, je bila pred dvajsetimi leti oblikovana
metoda Scrum kot hitrejˇsi, zanesljivejˇsi in ucˇinkovitejˇsi nacˇin razvijanja pro-
gramske opreme. Predstavlja radikalno spremembo nacˇina dela, ki je do
takrat temeljil na odlocˇitvah vodilnih. Scrum je podoben evolucijskim, pri-
lagodljivim in avtonomnim sistemom. Metoda je takoj po nastanku postala
najbolj priljubljen nacˇin razvijanja programske opreme v Silicijevi dolini v
Ameriki [19].
Podjetje, v katerem sem zaposlen, se ukvarja z energetskim upravljanjem
objektov. Izdelujemo energetske preglede, energetske izkaznice in energetske
koncepte za objekte ter obcˇine. Prav tako se ukvarjamo z energetskim upra-
vljanjem in nacˇrtovanjem javne razsvetljave. Programerji v podjetju izdelu-
jemo in vzdrzˇujemo programsko opremo, ki je uporabljena kot pripomocˇek
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pri izvajanju prej nasˇtetih dejavnosti podjetja. Ker na trgu sˇe ni bilo do-
brega sistema za vodenje in upravljanje javne razsvetljave, smo se v podjetju
odlocˇili izdelati aplikacijo, ki nam bo to omogocˇala. Tako je nastala spletna
aplikacija Javna razsvetljava.
Do takrat smo za razvoj aplikacij v podjetju uporabljali metodo dela, ki je
temeljila na slapovnem modelu, s katero smo imeli veliko tezˇav. Zaradi pogo-
stih sprememb pri specifikacijah aplikacij so projekti trajali tudi dvakrat dlje,
kot je bilo sprva nacˇrtovano. Ob zacˇetku projekta Javna razsvetljava smo se
odlocˇili uvesti spremembe, ki bi nam omogocˇile lazˇje prilagajanje nenehnim
spremembam in zmanjˇsale zamude. Ker je bila to zelo dobra prilozˇnost za
spremembo nacˇina dela, smo se z direktorjem dogovorili za uporabo metode
Scrum.
Namen te diplomske naloge je opisati vpeljavo in izvajanje metode Scrum
v nasˇem podjetju ter analizirati uspesˇnost uporabljene metode. Zanimalo nas
je, kako se bo Scrum obnesel v primeru, ko je udelezˇencev v razvoju malo in
je komunikacija s koncˇnimi uporabniki takojˇsnja.
V nadaljevanju bomo podrobneje opisali metodo Scrum. Nato bomo pred-
stavili projekt, pri katerem smo uporabili Scrum. Opisali bomo potek uvedbe
Scruma v nasˇem podjetju in ovire, na katere smo naleteli pri uvedbi metode.
V cˇetrtem poglavju bomo analizirali uspesˇnost uporabe metode Scrum pri






agilen“ sega v leto 2001, ko se je 17 vodilnih strokovnjakov na po-
drocˇju razvoja programske opreme zbralo na sestanku, da bi primerjali svoje
ideje. Na tem sestanku so ustvarili dokument, ki ga danes imenujemo Ma-
nifest agilnega razvoja programske opreme (angl. Agile Manifesto)[16]. Ta
dokument postavi v ospredje naslednje vrednote:
• posamezniki in interakcije pred procesi in orodji,
• delujocˇa programska oprema pred vseobsezˇno dokumentacijo,
• sodelovanje s stranko pred pogodbenimi pogajanji,
• odziv na spremembe pred togim sledenjem nacˇrtom.
Nekateri od njih so kasneje ustanovili neprofitno organizacijo, imenovano
”
The Agile Alliance“, katere cilj je promocija agilnega razvoja. Manifest
agilnega razvoja programske opreme predpisuje principe in postopke, ki bi
jih morale uposˇtevati vse agilne metode [21]. Vecˇ o agilnih metodah si lahko




Scrum je zasnovan na teoriji empiricˇnega nadzora procesov oziroma empi-
rizmu. Empirizem trdi, da se znanje pridobi z izkusˇnjami in odlocˇitvami
na podlagi znanega. Scrum uporablja iterativni, inkrementalni pristop za
optimizacijo predvidljivosti in nadzor tveganja. Vsako izvedbo empiricˇnega
nadzora procesov podpirajo trije stebri: transparentnost, pregled in prilago-
ditev [18].
Ker v metodi Scrum obstaja nekaj izrazov, ki sˇe niso ustrezno prevedeni v
slovensˇcˇino, bomo v tem diplomskem delu uporabljali izraze, ki se pojavljajo
v [19].
2.2.1 Pojmi v metodi Scrum
V metodi Scrum se pojavljajo pojmi, ki lahko imajo zunaj konteksta Scruma
drugacˇen pomen.
Uporabniˇska zgodba (angl. user story) predstavlja ohlapno opisane funk-
cionalnosti izdelka. Je kratek zapis, podan v enem ali dveh stavkih, s per-
spektive koncˇnega uporabnika.
Seznam zahtev (angl. product backlog) je seznam uporabniˇskih zgodb,
ki jih produkt potrebuje in so osnova za cˇrpanje podatkov o delovanju pro-
dukta. Seznam zahtev ni nikoli zakljucˇen, saj se zahteve nenehno dodajajo
in posodabljajo glede na odzive strank.
Naloga (angl. task) je del uporabniˇske zgodbe, ki definira, na kaksˇen
nacˇin naj bo delo opravljeno. Praviloma so naloge krajˇse in vsebujejo le eno
vrsto dela (samo programiranje ...).
Tocˇka (angl. story point) predstavlja oceno zahtevnosti uporabniˇske zgodbe.
Koncept
”
done“ dolocˇa, kdaj je naloga koncˇana. Predstavlja pravila, ki
si jih udelezˇenci v Scrumu postavijo, da lahko nalogo oznacˇijo kot koncˇano.
Sprint predstavlja cˇasovno obdobje, v katerem se ustvari uporaben pro-
dukt. Sprint lahko traja najvecˇ en mesec, v praksi pa so najbolj pogosti
eno- ali dvotedenski sprinti. Priporocˇeno je, da je trajanje vseh sprintov v
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projektu enako dolgo. Sprintu dolocˇimo tudi koncˇni datum, ki ga med tra-
janjem sprinta ni vecˇ mogocˇe spremeniti. Nov sprint se zacˇne takoj, ko se
prejˇsnji sprint koncˇa. Med sprintom se vsebina sprinta ne sme spreminjati,
kar pomeni, da uporabniˇskih zgodb sprintu ne smemo dodajati ali odvze-
mati. Skrbnik izdelka lahko sprint tudi prekine, v tem primeru se zˇe izdelane
uporabniˇske zgodbe preverijo, neizdelane pa vrnejo nazaj na seznam zahtev.
Prekinitve sprintov se le redko dogajajo.
Hitrost (angl. velocity) predstavlja sesˇtevek sˇtevila tocˇk uporabniˇskih
zgodb, ki jih je razvojna skupina realizirala v enem sprintu.
2.2.2 Vloge v metodi Scrum
V metodi Scrum nastopajo tri vloge: skrbnik izdelka (angl. product owner),
skrbnik procesa (angl. scrum master) in razvojna skupina (angl. develop-
ment team).
Skrbnik izdelka je predstavnik narocˇnika v metodi Scrum. Odgovoren je
za tveganja in uspeh izdelka. Njegova osnovna naloga je urejanje in poso-
dabljanje seznama zahtev. Skrbnik izdelka mora uporabniˇskim zgodbam na
seznamu dodeliti prioriteto. Na koncu mora opravljene uporabniˇske zgodbe
tudi potrditi. Vedno mora biti na voljo ostalim udelezˇencem za dodatna
pojasnila o uporabniˇskih zgodbah.
Razvojno skupino sestavljajo ljudje, ki so zadolzˇeni za realizacijo upo-
rabniˇskih zgodb. Skupina mora sama dolocˇiti nacˇin, s katerim realizira upo-
rabniˇsko zgodbo. To naredi s pomocˇjo razcˇlenjevanja uporabniˇskih zgodb na
vecˇ manjˇsih nalog. Cˇlani razvojne skupine morajo posedovati vsa znanja za
realizacijo nalog. Scrum ima razvojno skupino za celoto in tako spodbuja
sodelovanje med cˇlani skupine. Cˇlani svoja znanja delijo med sabo in tako
dosezˇejo vecˇjo ucˇinkovitost. Priporocˇena velikost skupine v Scrumu je od 3
do 9 oseb. Pri manjˇsih skupinah lahko pride do pomanjkanja znanj za do-
koncˇanje zgodbe, pri vecˇjih pa postane upravljanje skupine prevecˇ zapleteno.
Skrbnik procesa skrbi za uporabo in razumevanje metode Scrum med
vsemi udelezˇenci Scruma. Njegova naloga je, da se metoda Scrum dosledno
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in pravilno izvaja na vseh ravneh organizacije. Prav tako je njegova naloga,
da najde in odstrani vse ovire, ki ovirajo razvojno skupino pri razvoju, in s
tem pripomore k vecˇji produktivnosti in hitrosti skupine.
2.2.3 Dogodki v metodi Scrum
Predpisani dogodki se v Scrumu uporabljajo za ustvarjanje rutine in opti-
mizacijo dela z najmanjˇso izgubo cˇasa. Vsi dogodki v Scrumu so cˇasovno
omejeni in omogocˇajo analizo ter izboljˇsanje procesa dela. Cˇe dogodek izpu-
stimo, izgubimo tudi prilozˇnost za izboljˇsavo.
Sestanek za nacˇrtovanje sprinta (angl. sprint planning meeting) se izvede
ob zacˇetku sprinta. Na tem sestanku se vsi udelezˇenci Scruma dogovorijo
o vsebini naslednjega sprinta. Najprej se dogovorijo, katere uporabniˇske
zgodbe bodo realizirali v sprintu. Cˇe so uporabniˇske zgodbe nejasne, jih
mora skrbnik izdelka podrobneje razlozˇiti. Uporabniˇskim zgodbam se nato
oceni zahtevnost s sˇtevilom tocˇk in se jih razbije na naloge. Na podlagi
zˇe opravljenih sprintov si lahko razvojna skupina pri nacˇrtovanju pomaga
s hitrostjo, ki jo je dosegla v prejˇsnjih sprintih. Nalogam se oceni sˇe cˇas
izvajanja v urah ali minutah ter dolocˇi nacˇin opravljanja nalog. Na koncu
sestanka mora imeti ekipa izbrane uporabniˇske zgodbe, ki jih bo realizirala
v tem sprintu, ter nacˇin opravljanja nalog.
Na dnevnih sestankih (angl. daily scrum) razvojna skupina uskladi svoje
aktivnosti in ustvari dnevni nacˇrt dela. Ti sestanki trajajo najvecˇ 15 minut
in potekajo vsak dan ob istem cˇasu. Na sestankih vsak cˇlan skupine odgovori
na naslednja vprasˇanja:
”
Kako si vcˇeraj ekipi pomagal dokoncˇati sprint?“,
”
Kako bosˇ danes ekipi pomagal dokoncˇati sprint?“ in
”
Kaj ekipo ovira pri do-
seganju cilja sprinta?“. Ta sestanek je namenjen le cˇlanom razvojne skupine
in ne vkljucˇuje skrbnika izdelka.
Pregled sprinta (angl. sprint review) je sestanek, ki se izvede na koncu
vsakega sprinta. Ekipa pokazˇe, katere uporabniˇske zgodbe je realizirala v
preteklem sprintu. Na seznamu zahtev se realizirane uporabniˇske zgodbe
oznacˇijo kot koncˇane. Na tem sestanku lahko poleg udelezˇencev v Scrumu
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sodelujejo tudi drugi, ki jih zanima potek projekta.
Retrospektiva sprinta (angl. sprint retrospective) je sestanek, na katerem
razvojna skupina oceni samo sebe in poiˇscˇe mozˇnosti za izboljˇsanje produk-
tivnosti. Preveri delo v preteklem sprintu in poiˇscˇe morebitne ovire, ki so se
pojavljale med sprintom in upocˇasnjujejo razvojno skupino pri delu. Skupaj





Podjetje, v katerem sem zaposlen, se ukvarja z energetskim upravljanjem
in ima 12 zaposlenih. V podjetju smo zaposleni trije programerji, ki smo
zadolzˇeni za razvijanje in vzdrzˇevanje aplikacij, ki so uporabljene kot pri-
pomocˇek pri energetskem upravljanju stavb in javne razsvetljave. V podjetju
smo do zdaj razvili tri vecˇje aplikacije. DEM (Daljinski energetski manager)
je zˇe upokojena namizna aplikacija, ki smo jo uporabljali v podjetju do leta
2014 kot pripomocˇek za energetsko upravljanje stavb. Nadomestil jo je E2
Manager, ki je posodobljena spletna verzija aplikacije DEM in jo bomo po-
drobneje opisali v nadaljevanju, ter spletna aplikacija Javna razsvetljava.
Metodo Scrum smo uporabili za projekt, ki je zajemal razvoj in izdelavo
spletne aplikacije Javna razsvetljava. Aplikacija bi omogocˇala vodenje ka-
tastra gospodarske javne infrastrukture (GIJ) javne razsvetljave, energetsko
upravljanje javne razsvetljave ter vodenje vzdrzˇevanja omrezˇja javne raz-
svetljave. Strankam bi jo ponudili v paketu z zˇe obstojecˇo aplikacijo E2
Manager, zato je narocˇnik zahteval mozˇnost prijave v obe aplikaciji z enakim




E2 Manager je spletna aplikacija za energetsko knjigovodstvo in upravljanje
stavb. Na podlagi vnesenih racˇunov za elektriko, vodo in ogrevanje aplikacija
omogocˇa prikaz strosˇkov in porabe za energente v razlicˇnih cˇasovnih obdo-
bjih. Spletna aplikacija je namenjena predvsem poslovnim objektom, lahko
pa se uporablja tudi za manjˇse stanovanjske objekte, saj pokazˇe potencialne
mozˇnosti za prihranke.
Za uspesˇno upravljanje stavbe z aplikacijo E2 Manager moramo naj-
prej v sistem vnesti lastnosti stavbe. Te lastnosti so ime stavbe, naslov,
klimatski kraj (najblizˇja meteorolosˇka postaja), katastrska obcˇina, dejav-
nost stavbe, parcelna sˇtevilka, zemljepisna dolzˇina in sˇirina, leto izgradnje,
neto povrsˇina, uporabna povrsˇina in druge. Nato vnesemo sˇe podatke o
strosˇkovnih in odjemnih mestih ter nastavimo predlogo racˇuna, ki nam olajˇsa
kasnejˇsi vnos racˇunov. Po vnosu racˇunov nam aplikacija omogocˇa tudi ure-
janje teh racˇunov, pregled arhiva racˇunov, pregled aktivnosti posameznih
odjemnih mest in pregled manjkajocˇih racˇunov. V aplikacijo lahko uvozimo
tudi e-racˇune.
Po vnosu racˇunov lahko zbrane podatke opazujemo na vecˇ nacˇinov. Na
zacˇetni strani aplikacije so prikazani podatki o porabi, strosˇkih in emisijah
ogljikovega dioksida za obdobje zadnjih 12 mesecev, za obdobje aktualnega
leta, trendi porabe in strosˇkov skozi vecˇ let, poenostavljena energetska izka-
znica stavbe, primerjava stavbe z drugimi stavbami, ki zˇe obstajajo v aplika-
ciji, ter prihranki, dosezˇeni pri posamezni stavbi (slika 3.1). Podatke o porabi
in strosˇkih lahko v aplikaciji opazujemo v razlicˇnih cˇasovnih obdobjih, kar
vkljucˇuje prikaz v aktualnem letu, prikaz podatkov v zadnjih 12 mesecih,
mesecˇni prikaz, prikaz po letih in dinamicˇni prikaz, pri katerem obdobje pri-
kaza izbere uporabnik (slika 3.2). Na voljo so tudi podatki o ogljicˇnem odtisu
stavbe, s katerimi lahko opazujemo ekvivalent in izpuste ogljikovega dioksida
ter drugih toplogrednih plinov (slika 3.3). Vse zgoraj nasˇtete podatke lahko
zdruzˇujemo po vrstah storitve, energentih in strosˇkovnih mestih, na voljo
pa so tudi v po povrsˇini normirani obliki (slika 3.4). V aplikaciji je na voljo
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Slika 3.1: Zacˇetna stran programa E2 Manager. Prikaz podatkov o strosˇkih,
porabi in emisijah ogljikovega dioksida za zadnjih 12 mesecev od trenutno
aktivnega meseca.
normalizacija podatkov po temperaturnem primanjkljaju v izbranem klimat-
skem kraju ali po poljubnem parametru, ki ga vnese uporabnik. Vsi podatki
so na voljo v graficˇni in tabelaricˇni obliki. Iz vseh podatkov je mogocˇe ustva-
riti tudi porocˇila, ki lahko vsebujejo podatke posamezne stavbe ali skupine
stavb in so na voljo v formatu PDF.
3.2 Javna razsvetljava
Spletna aplikacija Javna razsvetljava je namenjena energetskemu upravlja-
nju omrezˇja javne razsvetljave. Omogocˇa graficˇni prikaz strosˇkov in porabe
elektricˇne energije po odjemnih mestih na podlagi vnesenih racˇunov za elek-
triko. Dodatno nam omogocˇa tudi javljanje napak na omrezˇju, evidentiranje
izvedenih vzdrzˇevalnih del in vzdrzˇevanje katastra gospodarske javne infra-
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Slika 3.2: Pregled podatkov o porabi in strosˇkih v razlicˇnih cˇasovnih inter-
valih v aplikaciji E2 Manager.
Slika 3.3: Pregled emisij ogljikovega dioksida in drugih toplogrednih plinov
v aplikaciji E2 Manager.
Diplomska naloga 13
Slika 3.4: Prikaz podatkov o porabi vode, normiranih po povrsˇini, in meni z
mozˇnostmi zdruzˇevanja podatkov v aplikaciji E2 Manager.
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Slika 3.5: Zacˇetna stran spletne aplikacije Javna razsvetljava. Prikazuje po-
datke o porabi in strosˇkih za elektriko v aktualnem letu v obcˇini Velenje.
strukture (GIJ) javne razsvetljave. Spletna aplikacija olajˇsa delo skrbniku
javne razsvetljave in omogocˇa hitrejˇse odpravljanje okvar na omrezˇju.
Vnos racˇunov za elektriko in prikaz podatkov strosˇkov in porabe za ele-
ktricˇno energijo po odjemnih mestih deluje po enakem principu kot pri apli-
kaciji E2 Manager in je podrobneje opisan v poglavju 3.1. Zacˇetna stran
aplikacije je prikazana na sliki 3.5.
Vodenje katastra omogocˇa pregled sestavnih delov in zgodovine sprememb
posameznega elementa omrezˇja (slika 3.6). Vsebuje tudi pregled obratovalnih
shem in mocˇi za poljuben del omrezˇja. Omogocˇa nam pripravo porocˇil o
elementih na omrezˇju, ki lahko zajemajo tudi zemljevid lokacij ali slike delov
na posameznem elementu. Podatke lahko uporabniki uvozijo v aplikacijo iz
arhiva podatkov o omrezˇju javne razsvetljave, ki je voden po posameznih
obcˇinah.
Diplomska naloga 15
Slika 3.6: Prikaz podatkov za posamezen element v katastru GIJ javne raz-
svetljave v obcˇini Velenje.
Vodenje vzdrzˇevanja omogocˇa pregled okvar (slika 3.7), izdelavo delovnih
nalogov za odpravljanje napak ter porocˇila o izvrsˇenih vzdrzˇevalnih delih na
omrezˇju. Vzdrzˇevalci imajo tako boljˇsi nadzor nad okvarami na omrezˇju, kar
jim omogocˇa hitrejˇse odpravljanje okvar.
Obcˇani lahko prijavijo napako na omrezˇju prek spletnega vmesnika (slika
3.8), ki je povezan z aplikacijo. Namen tega vmesnika je kar najhitreje in
cˇim bolj natancˇno opozoriti vzdrzˇevalca na okvaro v omrezˇju.
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Slika 3.7: Prikaz okvar, ki so bile prijavljene na omrezˇju javne razsvetljave v
aplikaciji Javna razsvetljava v obcˇini Velenje.




Izvedbo projekta Javna razsvetljava smo zacˇeli konec maja 2015. Prva izdaja
je bila nacˇrtovana v zacˇetku leta 2016. Scrum smo na projektu uporabljali
do novembra 2015 in v tem cˇasu izvedli 11 dvotedenskih sprintov. Projekt
se je nato nadaljeval po slapovnem modelu in bil izdan v zacˇetku novembra
2016, kar je 10 mesecev po nacˇrtovanem roku.
4.1 Uporabljene tehnologije
Za aplikacijo Javna razsvetljava smo uporabili najnovejˇse tehnologije, ki so
bile na voljo ob zacˇetku projekta. Programska koda je napisana v Javi,
nadgrajeni z ogrodjem Spring, za pomocˇ pri izdelavi uporabniˇskega vmesnika
pa smo uporabili ogrodje Wicket.
Projekt smo izdelali s programskim jezikom Java verzije 8 [6]. S prehodom
na Javo 8 smo najvecˇ pridobili z lambda izrazi (angl. lambda expression),
ki omogocˇajo obravnavanje funkcije kot argumenta metode ali dela kode kot
podatek. Z njimi smo lahko izdelali krajˇso, preglednejˇso in razumljivejˇso
programsko kodo [7].
Dobrodosˇla novost so bili tudi tokovi (angl. stream), ki olajˇsajo delo s
seznami podatkov, in nova zbirka za delo s cˇasovnimi elementi Date-Time
Package. Vecˇ o novostih v Javi 8 je mogocˇe prebrati na spletni strani [7].
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Za osnovo aplikacije smo uporabili ogrodje Spring [14]. Spring je odprto-
kodno ogrodje, ki ga je ustvaril Rod Johnson. Bilo je ustvarjeno z namenom
poenostavitve razvoja profesionalnih aplikacij in omogocˇanja uporabe osnov-
nih gradnikov Java za dosego ciljev, ki so bili prej dosegljivi samo s pomocˇjo
enterprise Java beans. Spring ni uporaben samo za razvoj na strezˇniˇski
strani. Vsaka aplikacija, ki uporablja Javo, lahko z uporabo Springa pri-
dobi na podrocˇjih enostavnosti, testiranja in sˇibke sklopljenosti (angl. loose
coupling) [20]. Spring Boot, Spring Data in Spring Security so deli ogrodja
Spring, s katerimi smo si najbolj pomagali. Spring Boot nam je olajˇsal
osnovno konfiguracijo programa, saj zˇe vsebuje privzete nastavitve za sple-
tne aplikacije, ki jih v veliki meri ni bilo treba spreminjati. Spring Data nam
je olajˇsal interakcijo s podatkovno bazo. S Spring Security smo si pomagali
pri implementaciji varnostnih mehanizmov v aplikaciji.
Uporabniˇski vmesnik smo izdelali s pomocˇjo ogrodja Wicket 7 [1]. Wicket
je ogrodje, ki poenostavi izdelavo spletnih aplikacij. Uporablja objektni pro-
gramski model, ki spodbuja uporabnika k ustvarjanju kode, ki jo je lazˇje
vzdrzˇevati. Prav tako pomaga pri rasti aplikacij s komponentami, ki so pri-
merne za vecˇkratno uporabo [17].
V aplikaciji smo uporabili podatkovno bazo Postgresql [11], za dodatne
elemente v uporabniˇskem vmesniku, kot so gumbi, meniji in pojavna okna,
smo uporabili ogrodje Foundation 5 [4], za bolje strukturirano programsko
kodo pa smo pri programiranju uporabljali orodje Lombok [12].
4.2 Izbor metodologije
Pred zacˇetkom projekta Javna razsvetljava smo v podjetju uporabljali me-
todo razvoja, ki je temeljila na slapovnem modelu. Najprej smo dobili zah-
teve, nato smo izdelali nacˇrt izdelave ter se lotili kodiranja. Zaradi pogostega
spreminjanja zahtev smo morali fazo nacˇrtovanja vecˇkrat ponoviti, v skrajnih
primerih smo morali znova kodirati, saj so se zahteve prevecˇ spremenile in jim
zˇe izdelane resˇitve niso vecˇ ustrezale. Prav tako so bile zahteve razprsˇene na
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vecˇ mestih, kot so elektronska posˇta, dokumenti z zahtevki, listki na mizah.
Ta sistem nam je pogosto povzrocˇal tezˇave, zato smo programerji v podjetju
dali pobudo za spremembo metode dela.
Odlocˇili smo se za Scrum, ker omogocˇa hitre izdaje in predvsem agilnost,
ki smo jo potrebovali zaradi hitro spreminjajocˇih se zahtev. Prav tako smo
hoteli voditi enoten arhiv zahtev. Zˇeleli smo, da bi bile zahteve, ki smo jih
morali realizirati, zbrane na enem mestu. V Scrumu se za ta namen uporablja
seznam zahtev, ki je opisan v poglavju 2.2.1. Pri uvedbi smo si pomagali z
vodnikom The Scrum Guide [18], ki nas je vodil pri zacˇetnih korakih.
4.3 Vloge
Vloge v Scrumu smo si razdelili v nasˇem podjetju.
Skrbnik izdelka je postal direktor nasˇega podjetja. To vlogo smo mu
dodelili, ker je zˇe pred uvedbo Scruma skrbel za nacˇrtovanje funkcionalnosti
aplikacij, ki smo jih izdelali v podjetju. Vedno nam je bil na voljo za podrobne
razlage uporabniˇskih zgodb. Na zacˇetku je kazalo, da smo vlogo skrbnika
izdelka dodelili pravilno, a se je kasneje pokazalo, da direktor vloge ni pravilno
izvajal, kar je opisano v naslednjih poglavjih.
Skrbnik procesa je postal vodja informacijske sluzˇbe. Ta polozˇaj smo mu
dodelili, ker je imel najvecˇ izkusˇenj z metodami dela. Bil je tudi pobudnik za
uvedbo metode Scrum v nasˇem podjetju. Za uspesˇno izvajanje vloge skrbnika
procesa je natancˇno preucˇil pravila metode Scrum. Zaradi majhnega sˇtevila
programerjev, zaposlenih v nasˇem podjetju, je bil skrbnik procesa hkrati tudi
cˇlan razvojne skupine.
Razvojno skupino smo sestavljali vodja informacijske sluzˇbe in dva pro-
gramerja, eden od teh sem bil jaz. Ker sem poleg razvoja nove aplikacije
bil zadolzˇen sˇe za vzdrzˇevanje aplikacije E2 Manager, sem pri projektu v
povprecˇju sodeloval le tri dni na teden. Vsi udelezˇenci v skupini smo imeli
delovno mesto v istem prostoru, kar nam je olajˇsalo izvajanje metode Scrum.
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Slika 4.1: Seznam zahtev v programski opremi Jira. V levem stolpcu so
nasˇtete velike uporabniˇske zgodbe (epic), desni stolpec pa vsebuje vse upo-
rabniˇske zgodbe (story) in hrosˇcˇe (bug), ki sˇe niso realizirani.
4.4 Orodje za vodenje projekta
Orodje za vodenje projekta je namenjeno upravljanju uporabniˇskih zgodb,
njihovih delov in spremljanju napredka pri izdelavi produkta. Za vodenje
projekta smo izbrali programsko opremo Jira [8], saj smo jo v podjetju upo-
rabljali zˇe prej.
Jira omogocˇa upravljanje vecˇ metod dela, med njimi tudi Scruma. V Jiri
je voden seznam zahtev, v katerega vnasˇamo uporabniˇske zgodbe, ki jih lahko
oznacˇimo na vecˇ nacˇinov (slika 4.1). Obsezˇne uporabniˇske zgodbe oznacˇimo
z oznako epic in jih lahko po potrebi razbijemo na vecˇ manjˇsih uporabniˇskih
zgodb z oznako story. Na seznam zahtev lahko dodajamo tudi hrosˇcˇe, ki
imajo ozanko bug. Naloge, na katere razdelimo uporabniˇske zgodbe, imajo
oznako sub-task. V Jiri obstaja oznaka task, a se za agilno vodenje projektov
ne uporablja [10].
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Ocenjeno zahtevnost uporabniˇske zgodbe v sˇtevilu tocˇk vnesemo v Jiro
kot story point. Sˇtevilo tocˇk lahko vnesemo le za uporabniˇske zgodbe (epic,
story), nalogam (sub-task) pa vnesemo ocenjeno trajanje izdelave v dnevih,
urah ali minutah. Sprejemne teste za uporabniˇsko zgodbo vnesemo v Jiro
v polje za opis zgodbe description. Vsaki uporabniˇski zgodbi dolocˇimo tudi
prioriteto.
Ob zacˇetku sprinta moramo v orodju Jira izbrati uporabniˇske zgodbe, ki
naj jih sprint vsebuje. Nato Jira izracˇuna nacˇrtovano hitrost, ki bi jo morali
dosecˇi, da bi dokoncˇali vse uporabniˇske zgodbe v sprintu. Med sprintom
lahko spremljamo status izdelave uporabniˇskih zgodb, ki so lahko na cˇakanju
(to do), v izdelavi (in progress) ali dokoncˇane (done) (slika 4.2). Jira omogocˇa
spremljanje napredka z graficˇnim prikazom realiziranih zgodb na celotnem
projektu s cumulative flow diagram kot tudi v posameznih sprintih z burn-
down chart. Zelo dobro se integrira z orodjem Bitbucket [2] in programskim
paketom Eclipse [3]. Oba smo zˇe pred uvedbo Scruma uporabljali za razvoj
programske opreme. Vecˇ o uporabi Jire za Scrum je mogocˇe prebrati na
spletni strani [9].
4.5 Dolzˇina sprinta
Pri dolocˇanju dolzˇine sprinta se uporabniki metode Scrum nismo strinjali.
Skrbnik izdelka je hotel imeti sprinte dolge en teden, da bi imel hitro na voljo
funkcionalen izdelek z vsebovanimi izboljˇsavami in bi jih lahko hitro preiz-
kusil v praksi. V razvojni skupini smo predvidevali, da bi v tako kratkem
obdobju tezˇko opravili dovolj nalog, ki bi se povezovale med seboj. Hoteli
smo imeti vsaj tri tedne dolge sprinte, kar bi olajˇsalo programiranje in odpra-
vilo pogosto menjavanje konteksta ter nepotrebne sestanke. Na koncu smo
sprejeli kompromis in dolzˇino sprinta dolocˇili na dva tedna.
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Slika 4.2: Pregled statusa izdelave uporabniˇskih zgodb v sprintu. V levem
stolpcu so naloge na cˇakanju (to do), v srednjem v izdelavi (in progress) in
v desnem dokoncˇane (done).
4.6 Ocenjevanje zgodb
Za ocenjevanje uporabniˇskih zgodb smo uporabili metodo planning poker. Pri
metodi planning poker smo uporabili karte, na katerih so napisana sˇtevila v
Fibbonacijevem zaporedju od 1 do 20 (slika 4.3). Karte so tako osˇtevilcˇene
zato, da so med sˇtevili vecˇje razlike in uporabniˇske zgodbe lazˇje ocenimo s
primernim sˇtevilom. Za potrebe ocenjevanja je vsak programer dobil svoj
komplet kart. Pri ocenjevanju uporabniˇskih zgodb je vsak programer ovre-
dnotil uporabniˇsko zgodbo s sˇtevilom tocˇk, ki ga ponazarjajo sˇtevila na kar-
tah. Vsi udelezˇenci smo istocˇasno pokazali karto, ki smo jo izbrali. Cˇe so
bila izbrana sˇtevila sosednja v zaporedju, se je kot sˇtevilo tocˇk uporabniˇske
zgodbe uposˇtevalo povprecˇje sˇtevil na kartah. Cˇe pa sˇtevila niso bila so-
sednja, sta udelezˇenca z najnizˇjim in najviˇsjim sˇtevilom na karti utemeljila
svojo odlocˇitev, nato pa smo igro ponavljali, dokler nismo vsi izbrali enakih
ali sosednjih sˇtevil.
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Slika 4.3: Karte, ki smo jih uporabljali za igranje planning poker, s sˇtevili
v Fibbonacijevem zaporedju od 1 do 20. Komplet vsebuje sˇe karto za ne-
skoncˇnost, ki ponazarja zgodbo, ki jo je treba razbiti na manjˇse zgodbe, in
karto latte, ki smo jo uporabili, ko je kdo od udelezˇencev potreboval odmor.
4.7 Uporabniˇske zgodbe
Uporabniˇske zgodbe je skrbnik izdelka vpisoval v seznam zahtev, ki smo ga
vodili z orodjem za vodenje projekta Jira. Vsebovale so kratek opis funk-
cionalnosti in zahteve, ki smo jih morali dosecˇi. Uporabniˇske zgodbe so
vcˇasih pokrivale vecˇji nabor funkcionalnosti in jih je bilo treba razdeliti na vecˇ
manjˇsih uporabniˇskih zgodb, pri cˇemer je vsaka opisovala posamezno funkci-
onalnost. Vsaki uporabniˇski zgodbi je skrbnik izdelka dolocˇil tudi prioriteto.
Projekt Javna razsvetljava je sestavljalo 19 velikih uporabniˇskih zgodb (epic).
Uporabniˇske zgodbe je dodajala na seznam zahtev tudi razvojna skupina, ko
je med delom opazila potrebo po funkcionalnosti v aplikaciji.
Primer uporabniˇske zgodbe je uporaba zemljevida za navigacijo po ele-
mentih javne razsvetljave. Za ta namen je bila v aplikaciji pred izvedbo
zgodbe uporabljena drevesna struktura, ki omogocˇa izbor posameznih ele-
mentov omrezˇja javne razsvetljave, oznacˇenih s sˇifro. Elementi v drevesu
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sin“ in so med seboj povezani.
Zgodba se je glasila:
”
Za navigacijo po programu mora biti na voljo zemlje-
vid, ki temelji na Google Maps API[5]“. Vsebovala je tri sprejemne teste.
• Na zemljevidu mora biti vsak tip elementa omrezˇja javne razsvetljave
oznacˇen s krogom druge barve.
• Oznake morajo biti na lokaciji, katero ima element shranjeno v aplika-
ciji.
• Zemljevid mora predstavljati nadomestek drevesa.
Uporabniˇsko zgodbo smo razbili na devet manjˇsih uporabniˇskih zgodb in
jih vnesli v orodje Jira (slika 4.4). Nato smo te uporabniˇske zgodbe ocenili
na nacˇin, opisan v poglavju 4.6, njihovo sˇtevilo tocˇk vnesli v orodje Jira
in jih razdelili na naloge. Nalogam smo ocenili cˇas izvajanja v urah ali
minutah ter ga vnesli v Jiro. Naloge smo si razdeljevali na dnevnih sestankih.
Ko smo krovno uporabniˇsko zgodbo prvicˇ zakljucˇili, jo je skrbnik izdelka
zavrnil, ker ni bil zadovoljen z izborom barv posameznih elementov. To je
pomenilo, da se je uporabniˇska zgodba vrnila na seznam zahtev. Ob zacˇetku
naslednjega sprinta smo ponovno ustvarili naloge, ki so resˇevale tezˇavo z
barvami elementov. Tokrat je skrbnik izdelka uporabniˇsko zgodbo potrdil in






done“ smo postavili tako, da je morala napisana koda ustrezati
petim pogojem.
• Uporabniˇski vmesnik mora izgledati pravilno v vseh brskalnikih.
• Vse operacije, ki vracˇajo vnaprej znane rezultate, morajo biti pokrite
s testi enot (angl. unit tests).
• Vsa koda mora vsebovati dokumentacijo javadoc.
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Slika 4.4: Prikaz uporabniˇske zgodbe
”
Za navigacijo po programu mora biti
na voljo zemljevid, ki temelji na Google Maps API“, razdeljene na 9 manjˇsih
uporabniˇskih zgodb in z enim hrosˇcˇem v programu Jira.
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Slika 4.5: Integracija programa Javna razsvetljava z zemljevidom Google




• Vso kodo pregleda nekdo od kolegov, ki ni avtor kode (peer review).
• Koncˇni izdelek mora biti rocˇno testiran v produkcijskem okolju.
Vcˇasih je razvojna skupina za potrditev uporabniˇske zgodbe potrebovala
mnenje skrbnika izdelka, ki je preveril delovanje resˇitve. Ker je skrbnik iz-
delka pri nekaterih uporabniˇskih zgodbah sprejemne teste podal zelo ohlapno,
smo se pri potrjevanju vecˇkrat obrnili nanj, saj vcˇasih kljub vecˇ sestankom
nismo bili popolnoma prepricˇani o ustreznosti resˇitve.
4.9 Sestanki Scrum
Pri izvedbi sestankov Scrum nam je bilo v veliko pomocˇ majhno sˇtevilo
udelezˇencev v Scrumu, saj smo bili na vseh sestankih vsi udelezˇenci na voljo.
Pred vsakim sprintom smo izvedli sestanek za nacˇrtovanje sprinta. Ti
sestanki so v zacˇetnih sprintih vcˇasih trajali tudi do sˇest ur, saj sˇe nismo imeli
postavljene osnove programa in smo se odlocˇali med razlicˇnimi programskimi
resˇitvami, ki bi jih uporabili pri delu. Pri kasnejˇsih sprintih so bili ti sestanki
dolgi najvecˇ tri ure, saj smo se lahko osredotocˇili le na zahteve skrbnika
izdelka.
Dnevne sestanke smo na zacˇetku izvajali v cˇasu pred malico. Ker smo
bili vsi programerji skupaj v istem prostoru, nam dnevni sestanki na zacˇetku
niso predstavljali vecˇjega problema. Teh sestankov v cˇetrtem sprintu nismo
vecˇ izvajali vsakodnevno, ampak smo izvedli le dva ali tri na teden, saj smo
se o nalogah dogovarjali med delom.
Ob koncu vsakega posameznega sprinta smo izvedli pregled sprinta in
retrospektivo sprinta. Sestanka smo zdruzˇili v enega, saj smo ob pregledu
uporabniˇskih zgodb hkrati analizirali tudi tezˇave, ki so se pojavljale pri izde-
lavi. Pri prvih sprintih so ti sestanki trajali tudi tri ure, saj smo opazili veliko
pomanjkljivosti pri izdelavi projekta kot tudi pri izvajanju metode Scrum.
Po treh sprintih, ko smo metodo Scrum dobro spoznali in odpravili napake
pri postopku izdelave, so bili ti sestanki krajˇsi.
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Slika 4.6: Graf velocity chart, ki prikazuje sˇtevilo nacˇrtovanih (siva barva)
in realiziranih (zelena barva) tocˇk za zadnjih 7 sprintov. Velike razlike med
nacˇrtovanim in realiziranim sˇtevilom tocˇk so pojasnjene v poglavju 5.2.10.
4.10 Spremljanje napredka
Pri spremljanju napredka projekta nam je bilo v veliko pomocˇ orodje Jira.
Uporabljali smo ga vsi udelezˇenci v Scrumu. Skrbnika izdelka je zanimal
predvsem seznam zahtev s katerim je lahko spremljal, katere uporabniˇske
zgodbe so zˇe izdelane ter koliko jih sˇe ostaja, in je lahko s temi podatki
priblizˇno ocenil cˇas izdaje. Skrbnika procesa in razvojno skupino so bolj
zanimale analize posameznih sprintov. Spremljali so prikaz hitrosti posa-
meznega sprinta na grafih burndown chart, ki v Jiri prikazˇejo nacˇrtovano in
dejansko hitrost razvojne skupine. Spremljali so tudi graf velocity chart, ki
pokazˇe razliko med nacˇrtovanim in realiziranim sˇtevilom tocˇk za zadnjih 7
sprintov in tako omogocˇa primerjavo med posameznimi sprinti (slika 4.6).
Graf omogocˇa prikaz le zadnjih 7 sprintov v projektu.
Poglavje 5
Analiza izvedbe metode Scrum
Analiza izvedbe metode Scrum je bila izvedena po koncu uporabe metode
v podjetju. Zaradi majhnega sˇtevila udelezˇencev pri projektu, s skrbnikom
izdelka skupaj 4 cˇlani, so bili z udelezˇenci opravljeni intervjuji, dodal sem sˇe
svoje mnenje.
Od vseh udelezˇencev, ki so sodelovali v analizi metode Scrum, sta dva zˇe
imela izkusˇnje z drugacˇnimi metodami dela. Oba sta bila prej zaposlena v
drugih podjetjih, v katerih so uporabljali slapovni model. Zame je bilo to
prvo srecˇanje s kakrsˇnokoli metodo dela. S Scrumom nihcˇe od udelezˇencev
ni imel izkusˇenj.
5.1 Analizirane prakse Scrum
Pri intervjujih sem raziskal naslednje prakse Scrum:
• uporaba uporabniˇskih zgodb,
• ocena uporabniˇskih zgodb z metodo planning poker,
• nacˇrtovanje sprinta,









• retrospektiva sprinta in
• vloge Scrum.
Prakse smo ocenjevali s sˇtirimi stopnjami: zelo dobro, dobro, slabo ali
zelo slabo. Prakse, ki so bile ocenjene kot dobre ali zelo dobre smo izvajali
redno in po pravilih metode Scrum, medtem ko smo prakse, ocenjene kot
slabe ali zelo slabe, izvajali redko, nedosledno ali sploh ne.
5.2 Rezultati analize
Rezultati analize (tabela 5.1) kazˇejo, da izvedba Scruma v nasˇem podjetju
ni bila najboljˇsa. Nekatere prakse so sicer bile ocenjene z oceno zelo dobro,
kar pomeni, da smo jih redno in pravilno izvajali, a niso bile dovolj, da bi se
Scrum obdrzˇal.
5.2.1 Uporaba uporabniˇskih zgodb
Uporabniˇske zgodbe so bile med udelezˇenci Scruma dobro sprejete. Najbo-
lje jih je sprejela razvojna skupina, saj je lahko na seznam zahtev dodajala
kratke opise funkcionalnosti, po katerih so se pojavile potrebe med delom in
jih bo treba realizirati v prihodnosti. Okoliˇscˇine teh nalog so se lahko med
delom tudi spremenile, a to zaradi nacˇina opisovanja ni bistveno vplivalo na
vnesene uporabniˇske zgodbe. Pri realizaciji uporabniˇskih zgodb je razvojna
skupina lahko uposˇtevala trenutno stanje v aplikaciji in ne okoliˇscˇin, ki so ve-
ljale ob ustvarjanju zgodbe. Uporabniˇske zgodbe je na seznam zahtev dodajal
tudi skrbnik izdelka, ki pa je imel v prvih treh sprintih tezˇave z dolocˇanjem
prioritete, saj je vsem uporabniˇskim zgodbam, ki jih je dodal, dolocˇil najviˇsjo
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prakse Scrum ocena
uporaba uporabniˇskih zgodb dobro
ocena uporabniˇskih zgodb z metodo planning poker zelo dobro
nacˇrtovanje sprinta zelo dobro







retrospektiva sprinta zelo dobro
vloge Scrum zelo slabo
Tabela 5.1: Tabela ocen praks Scrum, ki smo jih dobili z intervjuji sodelujocˇih
pri projektu Javna razsvetljava.
prioriteto. Na napako ga je skrbnik procesa opozoril in v kasnejˇsih sprintih
je uporabniˇskim zgodbam dolocˇil ustreznejˇse stopnje prioritete.
5.2.2 Ocena uporabniˇskih zgodb z metodo planning
poker
Praksa ocenjevanja uporabniˇskih zgodb se je pokazala za zelo dobro. Vsi v
razvojni skupini smo jo dobro sprejeli in jo redno izvajali. Pomagala nam je
najti prevelike uporabniˇske zgodbe, ki smo jih morali razcˇleniti na manjˇse,
obvladljivejˇse uporabniˇske zgodbe. Po dveh izvedenih sprintih smo se strinjali
tudi v ocenah in smo morali le redko izvesti planning poker vecˇ kot v eni
iteraciji. Udelezˇenec razvojne skupine je o tej metodi povedal:
”
Zˇe na zacˇetku
vidiˇs, kaj te cˇaka in za kaj bosˇ potreboval najvecˇ cˇasa.“.
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Slika 5.1: Potek dobro izvedenega sprinta 4, prikazanega z burndown chart.
Prikazani sta nacˇrtovana (siva cˇrta) in dejanska (rdecˇa cˇrta) hitrost.
5.2.3 Nacˇrtovanje sprinta
Sprinte smo redno in z vsakim sprintom uspesˇneje nacˇrtovali. Pri tem delu
nam je bilo v veliko pomocˇ orodje Jira. Ko smo dolocˇili hitrost razvojne
skupine, smo lahko z orodjem Jira hitro sestavili seznam uporabniˇskih zgodb,
ki smo jih morali realizirati v sprintu. Na sliki 5.1 je prikazan potek sprinta, ki
smo ga dobro nacˇrtovali, saj se nacˇrtovan sesˇtevek tocˇk uporabniˇskih zgodb
v sprintu le malenkost razlikuje od sˇtevila tocˇk dokoncˇanih uporabniˇskih
zgodb. To prakso smo uporabljali tudi po opustitvi Scruma.
5.2.4 Seznam zahtev produkta
Seznam zahtev je bila slabsˇe ocenjena praksa, saj je vecˇina udelezˇencev me-
nila, da je ta seznam nepregleden. Iz ohlapno opisanih uporabniˇskih zgodb
ni bilo mogocˇe takoj razbrati specifikacij produkta, kot smo jih bili vajeni
pri slapovnem modelu. Prav tako so se pojavile tezˇave zaradi razlicˇnih tipov
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elementov na seznamu zahtev, saj je poleg uporabniˇskih zgodb vseboval tudi
porocˇila o hrosˇcˇih, ki so se pojavili v aplikaciji. Pri razvrsˇcˇanju elementov na
seznam zahtev smo v prvih treh sprintih imeli tezˇave zaradi dodajanja upo-
rabniˇskih zgodb na seznam s strani skrbnika izdelka, opisanega v poglavju
5.2.1. Mnenje enega izmed cˇlanov razvojne skupine je bilo:
”
Seznam zahtev
je slab nadomestek za specifikacijo produkta.“.
5.2.5 Dnevni sestanki
Dnevni sestanki so bili slabsˇe izvedena praksa. V prvih treh sprintih smo jih
sˇe redno izvajali, v kasnejˇsih pa smo jih zmanjˇsali na dva ali tri na teden.
V razvojni skupini smo menili, da so nepotrebni, saj smo se o napredku
pri nalogah in medsebojni pomocˇi usklajevali sproti. Tako so se nam zdeli
vsakodnevni 15-minutni sestanki le potrata cˇasa, ki bi ga lahko porabili za
izdelavo nalog.
5.2.6 Spremljanje napredka
Spremljanje napredka sprinta smo zelo dobro sprejeli in je zaradi doslednega
vpisovanja trajanja dela delovalo zelo dobro. Omogocˇilo nam je dobro analizo
nasˇe sposobnosti ocenjevanja. O vsakem sprintu nas je zanimalo, koliko dela
nas sˇe cˇaka do konca ter ali nam bo v tem cˇasu uspelo opraviti vse izbrane
naloge. Vcˇasih smo zaradi dosege cilja sprinta v zadnjih dneh v projekt
vlozˇili vecˇ dela, kot je bilo sprva nacˇrtovano. Spremljanje napredka produkta
je zaradi neprestanega dodajanja novih uporabniˇskih zgodb in pojavljanja
hrosˇcˇev v aplikaciji bilo slabsˇe sprejeto. Projektu ni bilo videti konca, zato se
spremljanje napredka celotnega projekta ni veliko uporabljalo. Spremljanje






done“ smo na zacˇetku zelo dobro definirali, pri izvajanju pa se
je zataknilo. Vecˇkrat se je namrecˇ zgodilo, da smo kaksˇno nalogo ali upo-
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rabniˇsko zgodbo morali nujno dokoncˇati do konca sprinta, zato smo koncept
”
done“ izvedli pomanjkljivo. Izvedli smo lahko le del preverjanja delovanja,
za ostalo je zmanjkalo cˇasa. Zaradi slabega uposˇtevanja koncepta
”
done“
se je pojavilo veliko hrosˇcˇev in tudi koda je bila slabsˇe oblikovana. Mnenje
udelezˇenca je bilo, da je bil koncept
”
zelo dobro definiran, a se ga nihcˇe ni v
celoti drzˇal“.
5.2.8 Pregled sprinta
Sestanke pregleda sprinta smo zdruzˇevali s sestanki retrospektive sprinta,
vendar smo se na teh sestankih bolj osredotocˇali na izracˇunavanje hitrosti
razvojne skupine ter na odpravljanje napak. Na sestankih sta sodelovala
razvojna skupina in skrbnik procesa. Skrbnik izdelka se je udelezˇil le dveh
sestankov. Razlog za slabsˇe izvajanje je bil vpogled skrbnika izdelka v orodje
Jira, zaradi cˇesar je lahko zˇe med sprintom videl, katere naloge so dokoncˇane.
Ker drugih interesnih skupin ni bilo, smo te sestanke preskocˇili ali pa so bili
le kratek del sestanka retrospektive sprinta.
5.2.9 Retrospektiva sprinta
Retrospektive sprinta smo redno izvajali po vsakem sprintu. Osrednji del teh
sestankov je bil dolocˇitev dejanske hitrosti razvojne skupine ter primerjava
dejanske hitrosti z nacˇrtovano hitrostjo. Nacˇrtovano hitrost smo izracˇunali
tako, da smo sesˇteli sˇtevilo tocˇk vseh uporabniˇskih zgodb, ki so bile pred-
videne za izdelavo v tem sprintu. Dejanska hitrost pa je bila izracˇunana
med sprintom, tako da se je zabelezˇilo sˇtevilo tocˇk izdelanih uporabniˇskih
zgodb. Pri spremljanju hitrosti nam je bilo v veliko pomocˇ orodje Jira, s ka-
terim so bile hitrosti prikazane v graficˇni obliki (vecˇ v poglavju 4.10). Cˇe je
bila dejanska hitrost nizˇja od nacˇrtovane, smo poiskali ovire, ki so povzrocˇile
zmanjˇsanje hitrosti, in nacˇine za odpravo teh ovir.
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Slika 5.2: Potek drugega sprinta, prikazanega z burndown chart, ki se je
izjalovil zaradi dodajanja dodatnih nalog. Prikazani sta nacˇrtovana (siva
cˇrta) in dejanska (rdecˇa cˇrta) hitrost.
5.2.10 Vloge Scrum
Vloge Scrum so bile po mnenju udelezˇencev v projektu Javna razsvetljava
najslabsˇe ocenjena praksa Scruma. Cˇeprav smo si vloge razdelili in se sezna-
nili s pravili posamezne vloge, smo ta pravila vecˇkrat prekrsˇili. Najvecˇ tezˇav
sta s svojimi vlogami imela skrbnik izdelka in skrbnik procesa. Skrbnik iz-
delka je bil direktor nasˇega podjetja, zato skrbnik procesa ni mogel uveljaviti
vseh pravil, ki so bila predpisana za njegovo vlogo. Skrbnik izdelka je vecˇkrat
presegel svoja pooblastila in razvojni skupini postavljal naloge, ki niso bile
del sprinta, ter tako onemogocˇal uspesˇno izvajanje Scruma. Ta problem se
je ponavljal skozi celotno trajanje projekta, zato so bili drugi, sˇesti, sedmi in
osmi sprint zelo slabo izvedeni (sliki 5.2 in 4.6).
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5.3 Skupna ocena
Na podlagi celotne analize bi bilo mogocˇe ugotoviti, da smo v nasˇem podjetju
Scrum sprejeli le polovicˇno. Nekatere prakse, ki bi morale biti redno izvajane,
se pri nas niso obnesle zaradi zgoraj nasˇtetih argumentov. Lahko bi sklenili,
da smo Scrum nevede izvajali v obliki Scrumbut [13]. Ta oblika predpisuje
Scrum, pri katerem se dolocˇen del Scruma ne izvaja in vsebuje pojasnilo,
zakaj se ne izvaja v celoti ter kako so udelezˇenci to popravili.
5.4 Razlog za opustitev
Po 11 sprintih smo opustili metodo Scrum. Cˇeprav je bilo razlogov za opu-
stitev vecˇ, je bil najvecˇja ovira pri izvedbi Scruma skrbnik izdelka. Pojasnili
smo mu vse koncepte Scruma, z njimi se je strinjal, a se jih ni drzˇal. Vecˇkrat
je od razvojne skupine zahteval izdelek zˇe pred koncem sprinta ali pa je med
sprintom spremenil zahteve uporabniˇske zgodbe tako, da jih v cˇasu sprinta
ni bilo vecˇ mogocˇe dokoncˇati. S skrbnikom izdelka se nismo mogli uskla-
diti, zato smo predlagali, da se Scrum ukine, ker nam je administracija ob
nenehno spreminjajocˇih se zahtevah in vmesnih izdajah vzela prevecˇ cˇasa.
Ob opustitvi metode Scrum smo opustili tudi vecˇino uporabljenih praks.
Nismo vecˇ izvajali sprintov in sestankov, prav tako smo prenehali z vodenjem
seznama zahtev in se vrnili k zahtevam v papirnati obliki. Kljub temu se je
nekaj delov obdrzˇalo. Scrum je dober vtis naredil predvsem na razvojno
skupino, ki nekatere dele uporablja sˇe danes, cˇeprav programiranje sedaj
poteka po slapovnem modelu. Sˇe vedno smo skupaj v eni pisarni in si pri
nalogah pomagamo. Naloge razbijamo na manjˇse dele in ocenjujemo cˇas
izvajanja nalog, kar nam pomaga pri nacˇrtovanju dela.
5.5 Predlogi za izboljˇsanje
Cˇe bi v nasˇem podjetju hoteli obdrzˇati metodo Scrum, bi moralo celotno pod-
jetje zacˇeti delati bolj
”
agilno“, kar bi pomenilo velike spremembe v nacˇinu
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dela. Da bi se izognili vecˇjim spremembam, bi lahko uporabili Scrum v obliki
Scrumbut.
Scrumbut je metoda, ki izhaja iz metode Scrum, a ne uporablja vseh
njenih delov. Namenjena je za primere, ko uporaba metode Scrum razkrije
pomanjkljivost, ki ji preprecˇuje uspesˇno izvajanje, a je odprava pomanjklji-
vosti prezahtevna. Scrumbut ohrani te pomanjkljivosti in prilagodi Scrum
tako, da se lahko ta kljub temu uspesˇno izvaja [13].
Dele Scruma, ki se v metodi Scrumbut spremenijo, opiˇsemo v stavkih.
Vsak stavek se zacˇne z
”
Uporabljam Scrum, ampak“, sledita razlog za spre-
membo prakse ter pojasnilo o spremembi. V nasˇem podjetju so bile neka-
tere prakse Scruma dobro sprejete, zato bi bilo najbolj smiselno te prakse
obdrzˇati. Slabo sprejete prakse bi lahko prilagodili in jih vkljucˇili v metodo
Scrumbut.
Metoda Scrumbut, ki bi jo lahko izvajali v nasˇem podjetju, bi se glasila:
• Uporabljamo Scrum, ampak ne izvajamo dnevnih sestankov, saj se nam
zdijo nepotrebni, zato jih izvajamo dvakrat na teden.
• Uporabljamo Scrum, ampak ne izvajamo sestankov pregleda sprinta,
ker jih zdruzˇujemo s sestanki retrospektive sprinta.
• Uporabljamo Scrum, ampak nam nadrejeni vcˇasih nalozˇijo posebne na-
loge, zaradi cˇesar nam zmanjka cˇasa za popolno uposˇtevanje koncepta
”
done“.
• Uporabljamo Scrum, ampak lahko sprintu dodamo naloge, ki so nujne
za izdelavo, kar resˇimo s podaljˇsanjem sprinta za najvecˇ dva dni.
Zgoraj opisana metoda resˇuje najvecˇje tezˇave, na katere smo naleteli pri
uporabi Scruma, in bi nam omogocˇila, da bi Scrum v obliki Scrumbut upo-
rabljali sˇe naprej. Morali pa bi spremljati, ali je ta metoda ucˇinkovita ali nas




Sodelovanje pri uvedbi in izvajanju metode Scrum pri projektu Javna razsve-
tljava je bilo zelo zanimiva in poucˇna izkusˇnja. Videli smo, da ni zagotovila,
da bo Scrum vsepovsod uspel in se obdrzˇal. V primeru, ki je opisan v nalogi,
se zˇal ni. Projekt smo kasneje dokoncˇali brez Scruma in ga danes zˇe upora-
bljajo v nekaterih slovenskih obcˇinah, a sem prepricˇan, da bi z vztrajanjem
pri Scrumu projekt dokoncˇali mesec ali dva prej. Ta projekt je lahko primer,
na kaj moramo biti pri uvajanju Scruma pozorni, ter opozorilo, cˇemu se mo-
ramo izogibati, da bi Scrum uporabljali uspesˇno na dolgi rok. Iz projekta
lahko izlusˇcˇimo splosˇna priporocˇila, ki bodo priˇsla prav vsakomur, ki si zˇeli
uporabljati Scrum.
Prvo in najpomembnejˇse priporocˇilo je, da je treba Scrum uporabljati
dosledno na vseh ravneh organizacije, ne glede na trenutni polozˇaj ali placˇni
razred. Cˇe le eden udelezˇenec ne sprejme Scruma, ga lahko tako zaustavi, da
postane neuporaben. Zato je pomembno, da se Scruma lotimo celostno in
na predpisane polozˇaje postavimo ljudi, o katerih smo prepricˇani, da bodo
svoje naloge opravljali pravilno in vestno.
Drugo pomembno nacˇelo je natancˇno sledenje navodilom metode Scrum.
Tudi cˇe se nam zdi kaksˇno pravilo nepotrebno ali celo neumno, se pokazˇe, da
bi z doslednim uposˇtevanjem teh pravil na dolgi rok vecˇ pridobili. Bolje je,
da pravila uposˇtevamo zˇe od zacˇetka, kot da kasneje odpravljamo napake, ki
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so nastale zato, ker se ne drzˇimo pravil.
Upam, da bodo ta priporocˇila in moje izkusˇnje z izvajanjem metode
Scrum komu pomagali pri uvedbi metode Scrum in preprecˇili ponavljanje
nasˇih napak.
Sam sem veliko pridobil s sodelovanjem pri Scrumu, saj sem lahko nepo-
sredno opazoval kako Scrum deluje v podjetju, in spoznal njegove dobre in
slabe lastnosti. Vsaki ekipi priporocˇam, da Scrum vsaj preskusi, saj prinasˇa
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